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Realtà virtuale e interazione sensomotoria: decorsi cinestetici  
e decorsi fenomenici in correlazione
rita CaViCChi
virtual realities are in essence immersive. there’s a strict relation-
ship between virtual environments’ structure and human way of 
perceiving. they both depend on human -bodily constitution: 
it’s not possible thinking about virtual realities without assum-
ing anyone who sees, touches and moves throughout it. We need 
involve our bodily sensitiveness to make artificial worlds possible 
to exist.
Keywords: artificial environments, human-biological constitution, 
bodily sensitiveness .
nel 1984 William gibson pubblicava Neuromancer,1 il primo roman-
zo di fantascienza in cui si cita il Cyberspace, «e da allora le cose sembrano 
andare proprio in quel verso, un po’ come accadde per giulio verne 
quando scrisse genialmente di imprese astronautiche che poi vennero 
effettivamente affrontate».2 l’evolversi della tecnologia computeristica 
e delle tecniche di simulazione, i pensieri filosofici e morali che ne con-
seguono, le ripercussioni che potrebbe avere la realtà virtuale sulla vita 
quotidiana e gli sviluppi che coinvolgono quotidianamente questo tipo di 
realtà richiedono un aggiornamento costante: il mio obiettivo è dunque 
quello di mettere in luce le implicazioni gnoseologiche, fornendo – senza 
la pretesa di essere esaustiva – una rassegna delle prospettive filosofiche 
a monte dell’‘impresa virtuale’, definendone limiti e struttura.
1  W. gibson, Neuromancer, trad. it. Neuromante, editrice nord, milano 1991.
2  s. gallarini, La Realtà Virtuale, xenia, milano 1994, p. 1.
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1. Realtà Virtuale, Realtà Artificiale, Cyberspazio
i tre termini unificano il concetto fondamentale di realtà virtuale. 
se vogliamo essere più precisi possiamo tuttavia utilizzare la distinzione 
di significato che myron Kreuger3 fa di questi tre termini.4 secondo que-
sto autore, così come secondo la maggior parte degli esperti in questo 
campo, per 
realtà virtuale si intende la possibilità di entrare in un mondo verosimile, e 
quindi esistente, almeno per il fatto di rispondere esattamente a tutte le leggi della 
fisica. Così in un mondo di realtà virtuale dobbiamo stare attenti per esempio a 
non sporgerci troppo da un balcone, perché potremmo cadere, come dobbiamo 
prestare attenzione ai muri perché ci sbatteremmo contro.
in definitiva grazie alla realtà virtuale possiamo esplorare sì il nostro 
mondo fantastico, ma ancora una volta saremmo soggetti a tutte quelle leggi 
della fisica alle quali siamo abituati da sempre e con le quali conviviamo quo-
tidianamente.
la realtà Artificiale, invece, non solo permette di vivere in un mondo che non 
esiste, ma permette anche di viverci infrangendo le leggi della fisica, permette cioè 
di esprimersi in assoluta libertà, senza condizioni, senza vincoli, senza limiti.
ed è per questo che gli studiosi hanno esaltato il mondo della realtà Arti-
ficiale a vera e propria espressione artistica, poiché è proprio nel poter spaziare 
senza alcun limite in quelli che sono i percorsi della mente e dell’anima che si 
può accedere a un mondo completamente nuovo [...].
l’ultima denominazione è quella di Cyberspazio; ideato nel 1984 da Wil-
liam gibson nel suo romanzo Neuromancer, il Cyberspazio prevede una sorta 
di realtà virtuale che può essere sperimentata simultaneamente da più persone 
in tutto il mondo. Questo tipo di definizione, apparentemente fine a se stessa, 
nasconde invece una realtà inconcepibilmente interessante che, forse, è lo scopo 
ultimo e più nobile della realtà virtuale stessa: quella di far coesistere con una 
3  m. Kreuger, Realtà Artificiale, Addison-Wesley, 1992.
4  A questa tripartizione se ne affianca un’altra altrettanto valida, stavolta proveniente 
da un ambito più prettamente clinico. Cfr. AA. vv., Utilizzo terapeutico della Realtà Vir-
tuale, «laboratorio di psicologia cognitivo-comportamentale», Centro di neurofisiologia 
Clinica irCCs, fondazione «C. mondino» pavia; <http:www.psychomedia.it/pm/pit/cli-
cs/verri.htlm>: «[…] sono due le principali caratteristiche di questo ambiente virtuale: 
1) la percezione reale dell’essere in quel mondo. tale sensazione è amplificata dall’uso 
di strumentazioni apposite e di immagini; 2) la possibilità di interagire con movimenti di 
corpo, testa e arti aumentando la sensazione di potersi impadronire di quella dimensione. 
A seconda del grado di immersione e coinvolgimento si distinguono tre tipi di rv: 1) 
realtà virtuale immersiva (rvi), accompagnata da una forte sensazione di immersione 
nello spazio […]. tale sensazione è aumentata dalla possibilità di interagire con gli oggetti 
raffigurati nello spazio virtuale; 2) realtà virtuale non immersiva (desktop rv), manca 
la sensazione di coinvolgimento. il nuovo setting non viene percepito come reale; 3) 
Augmented reality (Ar), permette di sovrapporre le immagini generate dal computer a 
quelle reali aumentandone il contenuto informativo».
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sorta di unione tecnologico-culturale mondi completamente diversi e lontani . 
l’obiettivo del Cyberspazio è quindi quello di creare una realtà sostitutiva, 
parallela a quella reale, in grado di far comunicare allo stesso modo e su piani 
identici tutti i popoli del mondo.5
il sintagma ‘realtà virtuale’ è un ossimoro: vengono accostati due 
termini i cui significati si respingono vicendevolmente (es. ‘sole nero’). 
È proprio in questa unione degli opposti che si fonda l’idea di costruire 
idealmente mondi che in realtà non esistono.
A voler essere precisi però, il termine ‘reale’ non è l’esatto opposto 
di ‘virtuale’: la chiave di tutto è la differenza tra verosimile e reale.
Un mondo verosimile è un mondo in cui le cose che accadono sono credibili 
nel senso che ci vengono raccontate in modo da sembrare vere, e nel momento 
in cui ci catapultiamo all’interno di questi mondi verosimili a noi sembra di vi-
vere realmente in quella situazione, ma tutto ciò richiede comunque uno sforzo 
mentale non indifferente perché il muro della ragione ogni volta ci avverte che ci 
troviamo davanti a una finzione, ovvero a una realtà fittizia, inventata, inesisten-
te . È proprio questo l’obiettivo della realtà virtuale, quello di rendere il più 
possibile reale ogni mondo verosimile. poiché non è in nessun modo possibile 
rendere materialmente reale un mondo inventato, la realtà virtuale ha il compito 
di rendere ogni mondo fittizio il più possibile coerente con le situazioni reali, 
tanto da poter far credere a chi vive un’esperienza virtuale di far parte veramente 
di quel mondo […]: come se stesse vivendo un sogno in piena coscienza.6 
se, al di là di ogni complicazione tecnica, la realtà virtuale è la 
possibilità di riprodurre un ambiente o un oggetto in maniera e con de-
gli strumenti che permettano di presentarlo allo spettatore in modo da 
risultare non distinguibile dalla realtà, essa può essere concepita come 
un tentativo di ingannare la percezione. 
in realtà tutta la questione, come vedremo, non intacca direttamente 
il fenomeno percettivo (antepredicativo) in sé e per sé, ma viene più pre-
cisamente a collocarsi in un altro ambito di discussione, che coinvolge il 
tema della specificazione delle modalità di credenza . 
tradizionalmente, alla base del concetto di realtà si pone una duplice 
determinazione: del soggetto sul mondo e del mondo sul soggetto, dun-
que l’azione e la percezione. È reale ciò su cui agisco e insieme ciò che 
percepisco. Un’azione senza oggetto è un mimo, una percezione senza 
oggetto è un’allucinazione. Questa sembra una definizione immediata 
5  s. gallarini, La Realtà Virtuale, xenia, milano 1994, pp. 15-16. stefano gallarini 
lavora da oltre un decennio nel mondo dell’informatica e dirige alcune riviste di settore: 
«the games machine», «pc Action», «Consolemania», «Cd magazine».
6  s. gallarini, La Realtà Virtuale, xenia, milano 1994, pp. 14-15.
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e certa, razionale e indubitabile. ma in realtà, a ben guardare, questa 
distinzione risulta troppo semplicistica, e non è certo quella che opera-
tivamente usiamo ogni giorno.
tre principî limitano e precisano nell’uso comune questa doppia relazione: 
li chiameremo il principio di indifferenza, quello di pluralità di accesso e quello 
di connessione tra azione e percezione:
1. un’azione è una determinazione di effetti esterni a partire da cause in-
terne. senza questa determinazione, il soggetto vive in uno stato di isolamento. 
ma la realtà deve anche avere una certa dose di indifferenza, cioè di autonomia 
rispetto al soggetto. nella psicoanalisi classica il principio di realtà, alla base del 
processo secondario, consiste nella rinuncia a rappresentarsi il mondo unicamente 
come emanazione dei propri desideri e delle proprie azioni (la sveglia continua 
a suonare, anche quando infilo la testa sotto il cuscino; non smette di piovere, 
malgrado le mie maledizioni). l’opacità delle cose, la loro ottusa permanenza e 
identità, sono una garanzia della loro esistenza reale indipendente;
2. una percezione è una determinazione di effetti interni a partire da cause 
esterne. Ma una percezione non è sufficiente a garantire la realtà (ho una visione, 
e subito cerco di afferrare l’immagine con le mani; sento un odore di rosa, e 
mi volto intorno per cercare con lo sguardo il mazzo di fiori). solo quando più 
vie sensoriali, o più esperimenti, concordano nel risultato, sono disposto ad 
ammettere la realtà di un oggetto;
3. azione e percezione isolate non sono però sufficienti. se agisco e percepi-
sco, ma non riesco a progettare quest’interazione, perché l’ambiente non risponde 
in modo prevedibile alle mie azioni, non sono all’interno di un mondo reale 
(guardo attraverso la finestra di casa mia molte volte, e ogni volta vedo panorami 
completamente diversi). solo se c’è una connessione tra il braccio e l’occhio, se 
l’ambiente si presenta autoconsistente, coerente con se stesso, sono pronto a definirlo 
reale. Questa connessione prende di volta in volta il nome di ‘relazione di causa 
ed effetto’, di ‘relazione temporale’, di ‘relazione finale’, etc.7
il modello tridimensionale dei media (e della rv in particolare) può 
anche essere letto in questo modo: i media hanno la capacità di inventare 
mondi che possiedono complessità e realtà in grado differente. in una 
situazione a-mediale o pre-mediale il soggetto pensa il mondo come reale 
a tutti gli effetti, cioè lo percepisce come oggetto quasi-modificabile. 
l’invenzione dei media – dal più semplice al più complesso – crea 
immediatamente uno spazio di realtà nuovo, perché consente nuovi tipi 
di azioni e nuovi tipi di percezioni. i mass media disegnano un mondo 
che esiste indipendentemente da noi, che è lontano e intoccabile, quin-
di reale (principio di indifferenza). man mano che i media si fanno più 
7  s. penge, Reale e virtuale, in AA. vv., I media e la formazione, a c. di r. maragliano, 
s. penge, o. martini, Carocci, roma 1999.
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complessi e stratificati questo nuovo spazio diventa ‘plurale, percorso 
da canali che si intrecciano e che generano nodi di certezza condivisibili 
(principio di pluralità). il senso di realtà aumenta progressivamente. dal-
l’estremo opposto, in un ambiente totalmente virtuale, è possibile agire 
sul medium e percepire gli effetti di questa azione, esattamente come nel 
mondo reale. il cerchio si chiude: un videogame o un casco di virtual 
reality mi fanno sentire all’interno di un ambiente che dipende anche 
da me (principio di connessione).
2. L’ipotesi dell’illusione coerente: Cartesio in Matrix
‘e se fosse tutto un sogno?’ Cioè, se niente esistesse davvero – né voi, 
né questo tavolo, né la città qua fuori, né il mio stesso corpo – ma fosse 
un’illusione completa e coerente, generata dalla mia mente (come i sogni) 
oppure indotta da un agente esterno dotato di un immenso potere di sug-
gestione? solo la mia mente (ed eventualmente l’ingannatore) esisterebbero 
davvero; tutto il resto sarebbe ‘della stessa materia di cui son fatti i sogni’, 
come dice shakespeare: fantasmi, immagini, deliri, il tipo di cose che si 
agitano nella nostra mente quando sogniamo, ad occhi aperti o chiusi. la 
capacità degli esseri umani di sognare e di formare immagini mentali, anche 
di cose che non esistono e di situazioni non realizzate, è alla base di questa 
antica fantasia filosofica: solo io esisto, o per meglio dire, solo la mia mente. 
la formulazione canonica, in epoca moderna e in occidente, è dovuta a 
Cartesio. nella versione di Cartesio, la possibilità che ciò che chiamiamo 
‘realtà’ sia un’illusione è prodotta da un essere perfido, un genio maligno:
supporrò dunque che vi sia non un dio ottimo, fonte di verità, ma un 
qualche genio maligno e nel contempo sommamente potente ed astuto, che 
abbia posto tutta la sua operosità nell’ingannarmi: stimerò che il cielo, l’aria, la 
terra, i colori, le figure, i suoni e tutte le cose esterne non siano altro che illusioni 
dei sogni con cui quel genio ha teso insidie alla mia mente. supporrò di essere 
senza mani, senza occhi, senza carne, senza sangue, privo di qualsiasi senso e di 
possedere queste cose solo per falsa opinione […].8
perché il genio è detto ‘maligno’? Che cosa c’è di malvagio in ciò che 
fa? in Cartesio, l’ipotesi del genio maligno è una delle ipotesi scettiche 
prese in esame lungo il percorso che sfocia nella individuazione di una 
fondazione indubitabile del sapere scientifico. 
in anni recenti anche la stessa produzione cinematografica ha cercato 
un confronto con la spinosa questione del rapporto tra sogno e veglia.
8  r. descartes, Prima meditazione, in id., Meditazioni filosofiche, laterza, roma 
1997.
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Quel che è interessante nel film Matrix è il suo contenere, almeno 
implicitamente, alcune delle risposte al problema cartesiano. non è 
molto probabile che i suoi ideatori abbiano studiato da vicino il pro-
blema o la letteratura filosofica che ne tratta; dunque, sembra che il 
fatto stesso di dover realizzare l’ipotesi dell’illusione coerente porti con 
sé la consapevolezza di queste obiezioni, e suggerisca delle soluzioni. 
prenderò in considerazione solo due obiezioni, in realtà molto simili tra 
loro: l’obiezione della parzialità intrinseca del sogno e l’obiezione della 
vuotezza dell’ipotesi.
a . L’obiezione della parzialità intrinseca del sogno. la nozione di so-
gno presuppone l’idea di veglia (e di risveglio): da un sogno deve essere 
possibile svegliarsi, dove questo ‘deve’ non indica una necessità naturale 
ma una necessità logica (oppure, come avrebbe detto Wittgenstein, una 
connessione grammaticale). Un sogno da cui non ci si potesse svegliare 
non sarebbe un sogno nel nostro senso di sogno. perciò un sogno, per 
così dire, globale è una contraddizione in termini: un sogno è intrinseca-
mente parziale. Matrix risponde a questa obiezione, perché dall’illusione 
computazionale, dalla vita virtuale di Matrix è possibile uscire: gli hackers, 
protagonisti del film, sono appunto dei ‘risvegliati’. Certo, non è chiaro 
come si esca da matrix (né del resto come ci si rientri): ma il fatto che se 
ne possa uscire legittima concettualmente l’esistenza di una realtà oltre la 
parvenza creata dal programma: Matrix è un’illusione che ha un ‘fuori’, 
quindi è a tutti gli effetti un’illusione – un’illusione nel senso normale 
del termine.
b . L’obiezione della vuotezza dell’ipotesi. Un’illusione globale, coe-
rente e inevitabile non può essere contrapposta alla realtà in quanto non 
è veramente distinta dalla realtà; in verità, non è altro che la realtà stessa. 
spesso noi contrapponiamo l’apparenza alla realtà: il bastone nell’acqua 
sembra spezzato ma in realtà non lo è, i segmenti paralleli nell’illusione 
di müller-lyer sembrano diversi ma in realtà sono lunghi uguali, e così 
via. ma, quando contrapponiamo a questo modo apparenza e realtà, 
abbiamo sempre qualche evidenza a favore di ciò che chiamiamo ‘realtà’. 
il bastone sembra spezzato ma, se lo tocchiamo, lo sentiamo intero; se lo 
tiriamo fuori dall’acqua non lo vediamo spezzato, e abbiamo ragione di 
ritenere che gli oggetti del tipo dei bastoni non cambino forma quando 
sono immersi nell’acqua; le leggi dell’ottica ci spiegano inoltre perché il 
bastone, pur essendo integro, ci appare spezzato. l’apparenza ha qualche 
ragione dalla sua, ma la realtà ha ragioni preponderanti. volendo essere 
estremisti, si potrebbe dire che chiamiamo ‘apparenza’ ciò che ha dalla 
sua una minoranza di ragioni, e ‘realtà’ ciò che è sostenuto da ragioni 
preponderanti. Comunque, nel caso dell’illusione globale le cose non 
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stanno così: qui la realtà che vorremmo contrapporre all’illusione non 
ha, per ipotesi, nessuna via d’accesso: non abbiamo e non avremo mai 
evidenze da contrapporre a quelle che il genio maligno, o lo scienziato 
malvagio di putnam, ci rendono accessibili.9 la precedente obiezione 
insisteva sulla contraddittorietà dell’idea di un sogno da cui non ci 
si può svegliare; questa sottolinea che una realtà in linea di principio 
inaccessibile non potrà mai essere contrapposta all’illusione. ma anche 
in questo caso l’obiezione non si applica al mondo di Matrix: Matrix, 
come abbiamo già detto, ha un ‘fuori’, accessibile con fatica e non si sa 
bene come, ma comunque accessibile, se non altro agli eroi del film. la 
realtà – il mondo impoverito e devastato in cui comandano le macchine 
e vegetano gli esseri umani – è un sottile contenitore di un colossale 
contenuto, Matrix; ma è proprio il suo carattere di contenitore a farne la 
realtà, e a fare di Matrix l’illusione. Matrix accade nella realtà, mentre la 
realtà non accade in Matrix.
l’idea centrale di Matrix è un’elaborazione dell’idea di realtà vir-
tuale. gli sviluppi della computer graphics, resi familiari da molti film di 
cui il più noto è forse Jurassic Park (s. spielberg, 1993), hanno consentito 
di simulare con grande verisimiglianza immagini tridimensionali che 
l’occhio umano non riesce a distinguere da rappresentazioni fotografiche, 
cinematografiche o televisive. i dinosauri di Jurassic Park non sono robot 
fotografati, ma ‘disegni’ animati, realizzati dal computer e integrati con 
le ‘vere’ immagini (rappresentazioni) degli attori umani.
Fin qui non parliamo ancora di realtà virtuale ma soltanto di si-
mulazione grafica. senonché è possibile coordinare queste simulazioni 
a certe nostre attività percettive e motorie in modo da ottenere quegli 
effetti di immersione e integrazione che sono caratteristici del nostro 
rapporto col mondo reale. in primo luogo, è possibile far coincidere 
l’immagine simulata col campo visivo dell’utente, che a quel punto non 
vede più l’immagine in uno schermo e lo schermo come oggetto tra 
altri oggetti del mondo reale, ma vede soltanto l’immagine simulata dal 
computer: si ottiene così un primo effetto di immersione (il mondo reale, 
infatti, ci appare anzitutto come il contenuto del nostro campo visivo: il 
mondo è ciò che di volta in volta vediamo). in secondo luogo, è possibile 
far determinare le proprietà dinamiche delle immagini dai movimenti 
dell’utente. la simulazione può essere completata con proprietà tattili, 
acustiche, olfattive ecc. 
9  in questo caso il mondo dell’illusione coincide col mondo delle evidenze possibili, 
ovvero con la realtà, che rende impossibile la contrapposizione tra sogno (o illusione) e 
realtà stessa. l’ipotesi ‘che sia tutto un sogno’ è vuota.
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diventa così possibile, ad esempio, spostare un oggetto toccandolo 
(in realtà, modificare l’immagine muovendo una mano, i cui movimenti 
sono comunicati al computer attraverso un ‘guanto’). si ottiene, in altre 
parole, una simulazione completa di un frammento di realtà: per esem-
pio una stanza ammobiliata, o una strada percorsa da vari veicoli. ed è 
questo che si intende per ‘realtà virtuale’. in Matrix, si immagina che 
la simulazione possa essere non solo globale anziché frammentaria, ma 
anche collettiva anziché individuale: una stessa simulazione è contempo-
raneamente fruita da molti utenti, che interagiscono con la simulazione 
e quindi, indirettamente, anche tra di loro – così come, nel mondo reale, 
se io taglio in due una mela la mela è tagliata in due anche per l’altro 
che può prenderne metà e mangiarla; e a quel punto la metà che egli ha 
mangiato non è più disponibile neanche per me (questo si intende quando 
si dice che la realtà è condivisa, o anche che è pubblica). l’idea di Matrix 
è quella di simulare la condivisione.
l’idea di realtà virtuale e i tentativi di realizzarla portano con sé 
interessanti riflessioni su che cosa significa, per noi, abitare il mondo; 
o più precisamente, su quali stimoli devono esserci forniti, e in quali 
condizioni, affinché la nostra mente costruisca, ad esempio, l’immagine 
percettiva di una mela come immagine di una mela reale, e non di una 
simulazione di mela (o della fotografia di una mela). 
Quando guardiamo lo schermo del nostro computer, non prendia-
mo per realtà ciò che compare sullo schermo, per quanto perfetta sia la 
sua grafica tridimensionale, per quanto identiche siano l’immagine dalla 
mela sullo schermo e l’immagine della mela reale. lo schermo occupa 
infatti solo una parte del nostro campo visivo, e una parte relativamente 
piccola. la realtà è associata al contenitore; se anche lo schermo del 
computer non avesse un bordo, e al posto del computer noi vedessimo 
solo l’immagine - come in certi schermi molto raffinati che si vedono 
ultimamente - l’incoerenza dell’immagine con lo sfondo denuncerebbe 
il suo carattere di simulazione. nel momento in cui l’immagine occupa 
invece l’intero campo visivo, il suo carattere di simulazione è vincolato 
solo alle sue imperfezioni - ad es. se l’immagine è incoerente coi nostri 
ricordi - oppure alle non corrette integrazioni col nostro sistema motorio 
- tocco l’immagine della mela e la mela non si sposta.
sembra dunque che le nostre attribuzioni di realtà - il fatto che trat-
tiamo qualcosa come reale e non, invece, come una finzione, un’immagine, 
un’apparenza ecc. - abbiano a che fare da un lato con l’integrazione tra 
percezione e motricità, e dall’altro con la memoria (dubitiamo che qual-
cosa sia una mela reale perché non assomiglia alle mele - s’intende alle 
mele che abbiamo visto e ricordiamo di aver visto). evidentemente matrix 
- il programma - non è in grado di ricostruire ogni volta la memoria dei 
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suoi fruitori. si tratta di un limite del programma, ma è ciò che consente 
al film di avere una trama: la memoria degli hackers è il loro legame con 
la realtà, è ciò che consente loro di portare con sé il contenitore mentre 
si muovono nel contenuto.
3. Le qualità dell’esperienza virtuale . La possibilità teorica della simula-
zione
possiamo ora chiarire in via preliminare quali sono le qualità che 
caratterizzano l’esperienza del virtuale. innanzitutto l’esperienza di realtà 
virtuale è multimediale e interattiva,10 dove la multimedialità indica una 
peculiare «ricchezza rappresentazionale di un ambiente mediato»,11 pen-
sabile a sua volta costituita da due fattori: ampiezza e quantità (numero 
dei sensi simultaneamente coinvolti), l’interattività indica invece «il livello 
di partecipazione degli utenti nel modificare la forma e il contenuto di un 
ambiente mediato»,12 e può specificarsi a sua volta in tre fattori: «velocità 
(il tempo che impiega ciascun dato per essere assimilato nell’ambiente 
mediato); gamma (il numero di possibilità di azioni in un dato ambien-
te); controllo (l’abilità di un sistema di verificare i propri controlli in un 
ambiente mediato in modo naturale e predicabile)».13
esistono perciò livelli di multimedialità e interattività, e l’esperienza 
di realtà virtuale sarà tanto più immersiva quanto più alti saranno tali 
livelli. possiamo dunque affermare con oliver grau: «virtual reali-
ties…are in essence immersive»,14 l’affermazione risulta per certi aspetti 
paradossale, in quanto l’immersività fisica e mentale, che implica la 
sospensione dell’incredulità (suspension of disbelief) e l’identificazione 
del corpo col medium, non coincide e anzi per certi aspetti si oppone 
alla simulazione: 
ritengo in altri termini che la ‘realtà virtuale’ in quanto immersiva non vada, 
e non possa, essere confusa con una simulazione tendenzialmente perfetta di 
realtà, con una simulazione che annulla la somiglianza nell’identità (e dunque 
annulla se stessa come tale), o con una teleologicamente definitiva trasparenza 
del medium: l’immersività può accadere, e accade, ma come qualità di una 
10  seguo qui le indicazioni di J. steuer, Definire la realtà virtuale: le dimensioni che 
determinano la telepresenza, in AA. vv., La comunicazione virtuale . Dal computer alle reti 
telematiche: nuove forme di interazione sociale, a c. di C. galimberti, g. riva, guerini e 
associati, milano 1997, pp. 55-78.
11  p. C. rivoltella, La multimedialità, in AA. vv., Tecniche e significati . Linee per una 
nuova didattica formativa, a c. di C. scurati, vita e pensiero, milano 2000, p. 230.
12  p. C. rivoltella, La multimedialità, cit., p. 65.
13  r. diodato, Estetica del virtuale, mondadori, milano 2005, p. 12.
14  o. grau, Virtual Art, cit., p. 15.
104 rita Cavicchi
esperienza inconfondibile con quella che riteniamo ‘reale’. per giustificare 
questa posizione si può esaminare la stessa questione dal punto di vista geneti-
co-costitutivo: generazione di ‘realtà virtuale’ significa generazione della possi-
bilità dell’esperienza dell’ambiente (caratterizzato in quanto ‘ambiente’ da un 
insieme di ‘corpi virtuali’ che non sono corpi dell’ambiente o nell’ambiente ma 
coincidono con esso) in grado di produrre esperienze percettive nell’utente; per 
‘generatore di realtà virtuale’ possiamo quindi intendere una macchina capace 
di far provare all’utente l’esperienza di tale ambiente, di tradurre l’ambiente in 
una situazione.15
dunque un generatore di realtà virtuale potrebbe essere concepi-
bile come un generatore di possibili percezioni sensibili (visive, uditive, 
tattili, olfattive ecc.) in grado di simulare un ambiente-situazione che 
pre-filosoficamente definiremmo ‘reale’:
[…] un generatore di realtà virtuale simulerebbe insomma quella ‘fede percettiva’ 
che sembra presupporre al nostro quotidiano commercio con il mondo. Credo 
però che questa appena data sia una definizione restrittiva e tutto sommato poco 
interessante di ambiente e relativamente di corpo virtuale, in quanto tende al-
l’equivalenza tra realtà virtuale e realtà simulata, e quindi considera il virtuale un 
aspetto della simulazione o di un progetto mimetico per le seguenti ragioni: un 
ambiente che definiamo virtuale per la capacità di simulare una situazione reale 
risulta fedele nella misura in cui è in grado di rispondere nel modo desiderato 
a ogni possibile azione dell’utente […].16
Quindi la sua fedeltà non dipende soltanto dalle esperienze che 
gli utenti compiono effettivamente, ma anche da quelle che potrebbero 
compiere; ora la valutazione di questa ‘sufficienza’ di fedeltà risulta 
problematica: è possibile costruire una realtà senza scarto o costruire 
un’‘illusione perfetta’?
se supponiamo che l’utente disponga della possibilità di compiere 
scelte libere, la simulazione è impossibile, perché tali scelte non sono 
computabili. 
[…] supponendo per semplicità che le scelte siano il risultato di una serie […] 
causale infinita, la simulazione di realtà sarà tanto più efficace quanto più l’ela-
boratore riuscirà a calcolare le possibili azioni e reazioni dell’utente, e a precosti-
tuire di conseguenza potenziali interazioni da parte dei corpi-ambienti virtuali. 
dunque quanto più tale calcolo tenderà a infinito, quanto più, relativamente, 
tale algoritmo sarà fenomenizzabile, tanto più il virtuale simulerà il reale.17
15  r. diodato, Estetica del virtuale, cit., p. 13.
16  ivi, p.14.
17  ivi, pp. 14-15.
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dunque l’ambiente virtuale tende a produrre l’esperienza di un’im-
mersione pervasiva ma insieme consapevole del proprio particolare sta-
tuto ontologico: appare come «simulazione tendenziale»,18 e non come 
riproduzione perfetta.
non escludo che questo mio atteggiamento, assai critico nei confronti delle 
realtà virtuali, possa trascurare nei fatti un importante aspetto della questione. 
È giusto sostenere che l’emergente cultura della virtualità (o, se mi si consente, 
dell’ipervirtualità) debba prefigurare sempre e comunque una sorta di irreversibile 
straniamento nel nostro rapporto con il mondo reale? 19
si tratta in poche parole di capire se la produzione computazionale 
di immagini ad altissima fedeltà, «ossia le pratiche e i prodotti dell’at-
tività eidomatica»,20 siano veramente in grado di arricchire la nostra 
esperienza, anzi di fornirci più esperienza di quella che noi avremmo 
potuto raccogliere, senza la mediazione dell’immaginale, in un rapporto 
empirico con la realtà. la questione sollevata concerne il «valore cono-
scitivo dell’immaginale».21 È una questione che riguarda tutto l’universo 
delle immagini illusorie.22
Certamente il vissuto onirico – Freud docet – scaturisce da esperienze 
vissute dall’individuo, ma non ci sono prove fondate per sostenere che 
tale vissuto lasci in noi tracce della stessa natura delle esperienze avute 
in veglia. la cautela di dennett sembra essere quindi, nel caso delle 
immagini sognate, più che giustificata.
18  ivi, p. 15.
19  t. maldonado, Reale e virtuale, Feltrinelli, milano 1992, p. 57.
20  Ibidem .
21  g. Anceschi, L’oggetto della raffigurazione, etAs libri, milano 1992, pp. 79-87.
22  «in tale universo si devono includere tutte le varietà di immagini. Anche 
quelle che, negli anni settanta, sono state oggetto di studio da parte della psicologia 
cognitiva anglosassone. mi riferisco, in particolare, alla ricerca empirica nel campo 
delle immagini mentali (o interne) indipendentemente dalla loro origine e natura. 
per esempio, le immagini oniriche o allucinatorie. vedasi s. J. segal (1971), p. W. 
sheehan (1972) e m. tye (1991)» (t. maldonado, Reale e virtuale, Feltrinelli, milano 
1992, nota 105, p. 5). Ciò risulta molto evidente quando consideriamo il rapporto 
tra le immagini illusorie del sogno e quelle, pure illusorie, che possono avverarsi du-
rante la veglia. Argomento discusso, già agli inizi del nostro secolo, dallo scienziato e 
filosofo austriaco ernst mach che analizzava comparativamente i ‘fantasmi dei sogni’ 
(Traumphantasmen) e i ‘fantasmi della veglia’ (Wachphantasmen), in e. mach, L’analisi 
delle sensazioni e il rapporto fra fisico e psichico, Feltrinelli, milano 1975, p. 117. di 
recente, l’argomento è stato ripreso da daniel C. dennett, seppur privilegiando nella 
sua analisi i fantasmi dei sogni. si chiede dennett: «i sogni sono esperienze?». la sua 
risposta è ambivalente. per lui rimane «una questione aperta, e di natura teoretica, se i 
sogni cadano all’interno o fuori dei confini dell’esperienza». d. C. dennett, Coscienza, 
rizzoli, milano 1993, p. 242.
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È evidente però che le immagini computazionali ad altissima fedeltà, 
così come tutti gli altri ‘fantasmi della veglia’, non possono essere equi-
parate alle immagini sognate. la loro somiglianza è molto remota.
Alla domanda: ‘le realtà virtuali sono esperienze?’, io non esiterei a ri-
spondere affermativamente. sono consapevole che, così facendo, mi espongo 
all’accusa di flagrante contraddizione nel mio modo di trattare l’argomento. 
da un lato, denuncio il fatto che, a parer mio, le realtà virtuali ci allontanano 
dall’esperienza; dall’altro, sono disposto ad ammettere che esse cadono, per 
dirla con le medesime parole di dennett, all’interno e non fuori dei confini 
dell’esperienza. È vero, i due assunti non collimano tra loro. si dimentica però 
che la contraddizione è nello stesso oggetto immaginato.23
4. L’attore-spettatore virtuale . La visione in soggettiva 
i corpi virtuali sono un metaxu,24 enti intermedi che compongono un 
mondo ibrido, interattivo, visualizzabile come immagine di sintesi, immer-
sivo, coinvolgente la corporeità dell’utente, che si mescola all’immagine 
del corpo virtuale: «si verifica un’ibridazione profonda tra il corpo dello 
spettatore-attore e lo spazio virtuale nel quale è immerso».25
diventa chiaro come l’idea di spettatore implichi quella di mon-
do: «il sistema di rappresentazione, il gusto, le convenzioni sociali e le 
convinzioni filosofiche, la cultura quindi e non solo, anche ciò che si 
propone dotato di maggiore resistenza ai mutamenti storici, per esempio 
la percezione, la qualità dell’emozione, che le strategie culturali tentano 
di interpretare. e soprattutto il tema ‘spettatore’ include le forme delle 
arti e delle tecniche, le loro materialità ineludibili».26
lo spettatore di un dipinto non è certo lo stesso tipo di spettatore 
di quello che osserva una fotografia, produzioni che conducono, come 
23  t. maldonado, Reale e virtuale, Feltrinelli, milano 1992, p. 58. vi è infatti un’am-
bivalenza di fondo nelle realtà virtuali. si tratta però di un ambivalenza con la quale 
dobbiamo fare i conti se vogliamo resistere alla tentazione di dare un’interpretazione 
unilaterale del fenomeno. 
24  p. Quéau, Metaxu . Théorie de l’art intermédiaire, Champ vallon-inA 1989, pp. 
96-97. Quéau attraverso l’idea di ‘ente intermediario’ tenta di interpretare la relazione 
tra potenziale e virtuale, i principi che si intrecciano nei corpi virtuali, corpi-ambienti, 
o ‘mondi’, che «sono virtuali a causa della presenza virtuale dei modelli all’interno delle 
immagini che li mostrano, e sono potenziali in rapporto alla potenza generativa dei modelli 
stessi» (p. Quéau, Le Virtual. Virtus et vertiges, cit., p. 27) e quindi vengono attualizzati 
(o realizzati, Quéau non distingue tra le due operazioni) dall’interazione. Quéau tenta 
anche di pensare il movimento come intermediario tra potenza e atto.
25  p. Quéau, Le Virtuel. Virtus et vertiges, cit., p. 14.
26  r. diodato, Estetica del virtuale, cit., p. 170.
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qualsiasi tipo artistico-tecnico, ad un differente plesso spazio-tempo che 
incide sulla figura stessa dello spettatore: «[…] cosa aspetta dall’irrigidi-
mento del tempo passato nello spazio planare dell’ora lo spettatore di una 
fotografia se non, come diceva Barthes, la visione affettiva di uno spettro 
irrecuperabile, e quindi il dolore per un ritorno impossibile?»27
ma in pittura sembra sempre inaugurarsi un gioco differente, «meno 
orientato alla confusione tra realtà del passato e verità, e più intenzionato 
all’immaginario della simulazione e alla modellizzazione dello sguardo 
nell’appropriazione spaziale chiusa del divenire temporale».28
Al contrario nel gioco delle somiglianze e delle differenze, forse a 
causa dei suoi aspetti multimediali, è l’analogia con il cinema che permet-
te di avvicinare la figura dello spettatore virtuale. infatti i nuovi media 
sono in generale operazioni di rimediazione, anzi « ‘remediations of 
remediations’ atti a mostrare in modo evidente e amplificato la tensio-
ne tra immediacy e hypermediacy»:29 un’immediatezza e trasparenza e 
rimozione della mediazione, che nel caso limite della realtà virtuale è il 
risultato di un processo sofisticato di ipermediazione, il quale tende come 
tale a celarsi. ogni nuovo medium rifonda i media che lo compongono 
in relazione al livello o strato di rimediazione da questi ultimi prodotto; 
da qui l’analogia cinema-realtà virtuale: «Un modo per interpretare la 
realtà virtuale, quindi, è considerarla come una rimediazione dello stile 
soggettivo del film, un esercizio di identificazione che si appropria di un 
punto di vista per osservare la realtà».30
Certo si tratta di una somiglianza parziale: in un ambiente virtuale 
lo spettatore è il punto di vista, l’occhio della macchina da presa, e sembra 
avere il potere di decidere quali movimenti far compiere al suo occhio. in 
realtà l’occhio, o per meglio dire il corpo, è almeno parzialmente etero-
diretto: tuttavia in un primo momento cercheremo di sfruttare l’analogia 
per mettere in luce le differenze.
Analogamente all’immagine cinematografica, l’immagine corpo-
virtuale è il risultato di un processo psichico complesso, nel quale la 
percezione non è mai una semplice registrazione di uno stimolo esterno; è 
quello che potremmo definire con souriau ‘piano spettatoriale’,31 «luogo 
di realizzazione di uno sguardo specifico che si struttura nell’interrela-
zione con certi dati, secondo modalità differenti».32
27  ivi, pp. 170-171.
28  ivi, p. 171.
29  Ibidem.
30  J. d. Bolter, r. grusin, Remediation, cit., p. 96.
31  É. souriau, La structure de l’univers filmique et le vocabulaire de la filmologie, in 
É. souriau et al., L’univers filmique, Flammarion, paris 1953. 
32  r. diodato, Estetica del virtuale, cit., p. 172.
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in un percorso che progressivamente abbandona la concentrazione sulla 
dieresi per sviluppare un sapere metadiscorsivo connesso ai modi del riprendere 
più che al contenuto, fino all’instaurazione di un sapere comunicativo parziale, 
contingente e in certo modo dialogico, abbandono dell’episteme dello sguardo 
da nessun luogo – lo sguardo della macchina diventa, attraverso per esempio lo 
sguardo in macchina di un personaggio, interpellazione dello spettatore. e final-
mente nella soggettiva lo sguardo dello spettatore viene risucchiato, per dir così 
nella scena, e la visione, immaginazione e sapere dello spettatore si identificano 
con quelle di un personaggio: il punto di vista, smarrita la globalità della terza 
persona e l’imperativo della seconda, ritorna allora nella casa dell’io, ma di un io 
duplice, sdoppiato, che è sapere interno-esterno al testo, al punto che, come è 
noto, un film girato interamente in soggettiva non provoca definitiva illusione di 
immersione, bensì accentua la presenza della macchina da presa. la paradossalità 
di questa situazione segnala uno scacco che appartiene al fascino del cinema: 
essere la rappresentazione al limite del suo annullamento. il cinema è qui inteso 
come il culmine della storia della prospettiva, di un punto di vista obiettivante, 
distanza e distacco che consentono la contemplazione del mondo, tanto più vera 
quanto più neutra, cioè quanto più si occultano nella finzione dell’operazione 
cinematografica, i sistemi materiali e culturali della mediazione.33
tale operazione di rimozione giunge a simulare il superamento della 
distanza operando l’oltrepassamento per mezzo della soggettiva – «quello 
stesso occhio che ha provato la vertigine di farsi ‘tutto l’occhio a tutto 
l’orizzonte’, ora penetra il mondo che aveva di fronte e abita, per dir 
così, la scena dipinta».34
il cinema diviene allora l’espressione massima dello sguardo pro-
spettico, ma
[…] il suo valore è il suo limite: la moltiplicazione, qualitativa e quantitativa, 
dei punti di vista non soltanto non elimina il punto di vista, ma soprattutto 
non evita la distanza: in ogni caso l’effetto di scivolamento dentro al quadro 
è interrotto e lo spazio dello schermo non viene abitato; il movimento e la 
molteplicità, il ripudio della fissità astratta dello sguardo non provoca mai un 
abbandono effettivo della distanza, un immersione definitiva. la distanza è 
essenziale, anzi, proprio per lo statuto spettatoriale dello sguardo cinemato-
grafico, per le dinamiche del desiderio che mette in opera, e la distanza dallo 
schermo è quella di uno sguardo costretto alla distanza, sguardo che si sovrap-
pone a sguardo, promessa di identificazioni ambigue, sentimento di intimità 
con l’estraneo: l’alterità proiettata sullo schermo, viene come assorbita dallo 
sguardo dello spettatore, costretto quasi ad intensificare e accelerare meccani-
smi profondi di proiezione di sé e di identificazione: l’animazione meccanica 
delle immagini, la successione delle fasi che provoca l’illusione dinamica si 
33  r. diodato, Estetica del virtuale, cit., pp. 173-174.
34  ivi, p. 174.
109Realtà virtuale e interazione sensomotoria
mescola senza soluzione di continuità con l’animazione percettiva quasi magica 
e animistica dell’immagine […].35
la visione prospettica parrebbe, dunque, essere naturale per abitu-
dine culturale mentre è sostanzialmente artificiale, attività di costruzione 
che imita le funzioni oculari, e mentre compie l’operazione mimetica crea 
il punto di vista ‘modellizzante’.36
il cinema riprende questa tradizione rappresentativa: simbolicamen-
te la rappresentazione filmica presuppone un soggetto che la guarda, 
al punto di vista del quale viene assegnato un posto privilegiato. essa 
aggiunge poi il movimento e la narrazione: instabilità, svolgimento, 
tempo, processi di identificazione; ma tutto ciò non muta l’essenziale 
distanza dallo schermo e l’essenziale dimensione prospettica come arte 
di riprodurre lo spazio tridimensionale nella bidimensionalità. tutto ciò 
rafforza la prospettiva come forma dell’illusione.
proprio la condanna alla distanza e l’illusione del suo superamento costitui-
scono in maniera notevole il grande fascino del cinema, duplicità spesso affermata 
in modi raffinati dallo sfruttamento del dispositivo, talvolta per produrre effetti 
meta-linguistici: si pensi solo […] alla duplicità dell’interno-esterno dello sguar-
do che mette in opera, poetica insieme realista e antirealista. interessanti sono 
allora i meccanismi di simulazione dell’immersività […]; ma resta ‘l’obiettivo’, 
la ‘macchina da presa’, e l’immersione è sempre rimandata.37
il fruitore, come lo spettatore di cinema, può comunque identificarsi col 
proprio sguardo in qualità di fuoco della rappresentazione, come soggetto privi-
legiato della visione: vede l’ambiente dal suo punto di vista, la rappresentazione 
(ma si tratta ancora di ‘rappresentazione’?) dell’ambiente si organizza per il 
punto non preciso, bensì parzialmente dinamico, ma unico del suo corpo; in 
ambiente virtuale ciò accade solo parzialmente, in quanto spazialità e interazione 
lavorano come funzione di rottura dell’identificazione primaria del sé col proprio 
sguardo. l’ambiente virtuale è infatti innanzitutto un ambiente spaziale che non 
è mai soltanto spazio geometrico e prospettico, ma si forma come movimento 
35  ivi, p. 175.
36  Ibidem.
37  r. diodato, Estetica del virtuale, cit., pp. 175-176. l’esperienza dell’ambiente vir-
tuale non si riduce ad uno «schermo in cui sfilano immagini animate a due dimensioni, la 
cui animazione è illusione di continuità e movimento, le quali propongono al suo sguardo 
un simulacro della percezione di realtà, e soprattutto il suo sguardo non è sdoppiato nello 
sguardo altro della macchina da presa». il fruitore di un ambiente virtuale sente e agisce 
in un ambiente sensibilmente complesso che non è simulacrale, non è immagine di, in 
quanto i corpi virtuali «rinviano letteralmente al loro non essere, ad algoritmi, a scritture: 
sono insomma corpi, con una loro genesi non biologica ricostruibile, e non riproduzioni 
mimetiche che si svolgono all’infinito». 
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e non è altro dallo spazio oculomotorio e cinestetico: è uno spazio che vive del 
movimento del corpo del fruitore38 e dell’interattività tra fruitore e corpo virtuale. 
le ‘cose’ in questo spazio non sono riempimenti dello spazio bensì concrezioni 
qualitative apparenti, fenomeni esistenti per interattività.39
per il soggetto-spettatore dell’ambiente virtuale si danno incenti-
vazione e non sospensione delle motilità, investimento delle funzioni 
cinestetiche, sentimento di inclusione davanti alla scena, sentimento di 
differenziazione e insieme di inclusione, perché la scena non esisterebbe 
senza la sua azione.
5. Il corpo come sistema biologico e cognitivo
Concepire il posto del corpo nella cognizione sembra andare contro 
corrente rispetto a quei modelli delle scienze cognitive che fino ad oggi 
hanno influenzato le scienze dell’educazione; pensiamo ai lavori prodotti 
dalla prima cibernetica con le teorie dell’informazione e della comunica-
zione. in base a queste correnti, in effetti, prevale il concetto della logica 
formale. la cognizione è quindi ridotta alle operazioni formali, sbarazzata 
da ogni contenuto come da ogni incarnazione. Conoscere equivale quindi 
ad effettuare calcoli su simboli concepiti come codici logici la cui sede 
è il cervello. la cognizione è pensata e concepita come un trattamento 
dell’informazione originata dal mondo esterno. per il connettivismo la 
sede della cognizione è ugualmente il sistema neuronale concepito come 
un sistema globale i cui elementi sono in interazione permanente. per 
questo modello il corpo è ugualmente ridotto al sistema neuronale. Una 
terza corrente delle scienze della cognizione, l’approccio bio-cognitivo, si 
oppone alle due precedenti (varela, 1988). Questa corrente emerge negli 
anni settanta e si sviluppa dagli anni ottanta grazie a maturana e varela, 
ricercatori e fondatori. l’intenzione di varela è di collegare le scienze dello 
spirito all’esperienza umana, ricercando la corporeità della conoscenza: 
una struttura vissuta, il luogo incarnato dei meccanismi cognitivi. la 
conoscenza, da allora, non è più riducibile al cervello e ai suoi neuroni. 
Questo progetto necessita sia di un approccio scientifico, che le scienze 
cognitive padroneggiano, sia di un approccio contenutistico e qualitativo 
del vissuto, che varela ricerca conciliando scienza ed esperienza quoti-
diana. varela riprende il concetto di incompletezza elaborato da gödel 
nel 1929, per assegnare dei modelli ai sistemi viventi e comprenderne la 
loro complessità. la cognizione è indissociabile dalla vita: ogni sistema 
38  e aggiungerei che lo spazio virtuale ‘scompare’ in assenza del fruitore.
39  r. diodato, Estetica del virtuale, cit., pp. 176-177.
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vivente che possiede capacità motrici possiede un sistema cognitivo. se 
piaget pensa il passaggio dal biologico al cognitivo come una continuità 
cronologica,40 varela, invece, li concepisce come coestensivi. l’interesse 
di varela è per i sistemi cognitivi ‘incarnati’, che hanno un corpo e vivono 
in un ambiente, e non ai sistemi indipendenti, totalmente decontestualiz-
zati, tali come li intendono le scienze cognitive. l’autonomia dei sistemi 
cognitivi diventa così circoscritta ad un contesto. egli scrive a proposito 
dell’intelligenza artificiale:
Uno dei promotori della robotica incarnata è rodney Brooks, il direttore del 
laboratorio d’intelligenza Artificiale del massachusetts institute of technology 
(mit). Una decina d’anni addietro, ha lanciato una specie di dichiarazione di 
guerra affermando che riusciremmo a fare dei robot realmente autonomi soltanto se 
fossero incarnati in un contesto materiale, situati in un mondo sensibile, in assenza 
di una rappresentazione del mondo. e non si tratterebbe di un mondo definito da 
una lista di proprietà, come si fa abitualmente nelle simulazioni informatiche.41
secondo questo modello bio-cognitivo, la conoscenza è incarnata, indis-
sociabile dal sistema biologico e dal suo ambiente. ma la critica che varela 
fa al cognitivismo e al connettivismo è prima di tutto filosofica. si parte da 
un approccio fenomenologico alla questione. le due correnti delle scienze 
della cognizione, cognitivismo e connettivismo, sono due facce della stessa 
medaglia, due corni della medesima questione teorica; entrambe presuppon-
gono acriticamente l’esistenza oggettiva di un mondo di cui la conoscenza è 
riflesso; soggetto e mondo risultano essere due entità ben distinte, sulla scia 
del punto di vista positivista stando al quale soggetto conoscente e oggetto 
conosciuto risultano drammaticamente separati e il primo può avere accesso 
al secondo solo tramite rigorosa osservazione oggettiva.42 
il mondo dal quale traiamo il nostro sapere è il mondo che noi 
abitiamo. non possiamo pretendere di venirne fuori per osservarlo. 
in quanto soggetti della conoscenza apparteniamo al mondo e questo 
mondo, per di più, è in noi. il nostro corpo conoscente è incluso tra le 
40  si tratta di una continuità corporea: per piaget, il sistema biologico precede 
il sistema cognitivo. Cfr. J. piaget, La construction du réel chez l’enfant, delachaux et 
nieslé, parigi 1996.
41  F. J. varela, Whence perceptual meaning? A cartography of current ideas, in 
AA.vv., Understanding origins . Contemporary views on the origin of life, mind and 
society . Boston Studies in the philosophy of science, Kluwer Academic publishers, vol. 
130, 1992, p. 235.
42  varela formula la sua critica riferendosi alla fenomenologia di Heidegger e 
merleau-ponty. la nostra conoscenza del mondo, secondo quest’ultimo, è un processo 
continuo di interpretazione dall’interno stesso di questo mondo al quale noi non pos-
siamo sfuggire.
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cose visibili: vede ed è a sua volta oggetto della visione. vede e si vede 
vedente. noi vediamo dal centro delle cose perché noi siamo una di 
queste stesse cose. È in quest’enigma tra ‘vedente-visibile’ che merleau-
ponty studia la pittura.43 la visione manifesta si sdoppia in una visione 
‘segreta’: attraverso questa ricongiunzione del corpo vedente e visibile, 
la visione non produce semplicemente in noi una raffigurazione del 
mondo. la pittura permette di accedere a questa interiorità dell’essere, 
contiene questa duplicità del sentire. mostra ciò che è invisibile: la trama 
dell’essere, la visione interiore del pittore che non è univoca, ma che 
ritorna su se stessa in un circolo virtuoso, ribaltando interiorità ed este-
riorità corporea e identitaria, pittore vedente e al tempo stesso visibile al 
mondo. varela fa di questa posizione filosofica una vera problematica di 
ricerca con precise conseguenze riguardo alle sue applicazioni concrete. 
il suo punto di vista critico rinvia ad un’epistemologia che pone da una 
parte l’inseparabilità dell’oggetto dal soggetto e, dall’altra, del corpo 
dallo spirito. soggetto e oggetto sono due poli estremi, termini o limiti, 
tra i quali il movimento si verifica, successione di potenzializzazioni e 
attualizzazioni: queste oscillazioni sono l’immagine dell’essere nella sua 
individualizzazione preso tra i due estremi della localizzazione, nascita e 
morte, al di là dei quali si delocalizza.
6. Il marchio enattivo della Realtà Virtuale
l’elemento che differenzia la realtà virtuale da una rappresentazio-
ne, ad esempio un film proiettato su uno schermo cinematografico o un 
quadro, è il coinvolgimento diretto del corpo e dell’azione del soggetto 
dell’esperienza. Quando entriamo in un mondo virtuale, siamo presenti in 
esso con il nostro corpo e le nostre azioni: possiamo muoverci, spostare lo 
sguardo, interagire ed esplorare il mondo virtuale nel quale ci ritroviamo 
completamente immersi, implicati. la sensazione di immersione nel mon-
do virtuale è prodotta dal coinvolgimento multisensoriale e patemico, e 
dall’inclusione del nostro punto di vista all’interno dello spazio generato 
dal computer. È attraverso il corpo che si conosce il mondo virtuale e, ad 
un livello sottostante, si manipolano i modelli e le informazioni. nella vr 
tocchiamo con mano il mondo ed il toccare con mano, l’azione effettiva, 
è l’aspetto più vitale della conoscenza, quello maggiormente legato alle 
nostre radici biologiche.44
43  Cfr. F. Fergnani, Il corpo vissuto . L’ambiguità dell’esistenza, la riscoperta della vita 
percettiva, la ‘carne del mondo’ . Dalle prime opere a «L’occhio e lo spirito», il saggiatore 
studio, milano 1979, p. 92.
44  «Questo aspetto vitale, corporeo, emotivo della cognizione ci permette, mediante 
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se, come sostiene Francisco varela, nello studio della cognizione45 
scienza e tecnologia sono inscindibili, i sistemi di realtà virtuale, in 
quanto tecnologia cognitiva, ‘interpretano’ con successo un approccio 
enattivo alla cognizione, così come il computer e l’intelligenza artificiale 
interpretano l’ipotesi cognitivista.
la teoria enattiva46 della cognizione, elaborata dagli scienziati cileni 
Humberto maturana e Francisco varela47 nell’ambito della Biologia della 
Cognizione, a sua volta collocabile nel più vasto campo delle scienze 
Cognitive,48 fornisce una spiegazione scientifica su basi biologiche della 
conoscenza. maturana e varela collocano il problema della conoscenza 
all’interno del problema della vita e riconoscono una circolarità tra azione 
ed esperienza e tra azione e conoscenza. inoltre, la loro spiegazione della 
conoscenza non implica l’oggettività; al contrario abbraccia un’ontologia 
che pone l’oggettività tra parentesi. secondo l’approccio della scuola 
di santiago, «la cognizione dipende dai tipi di esperienza che derivano 
dall’avere un corpo con varie capacità sensomotorie […] inquadrate in 
un più ampio contesto biologico e culturale».49 
il linguaggio, di interpretare l’esperienza nei mondi sintetici in termini di presenza ed 
azione in un mondo anziché come semplice esperienza visiva. nelle esperienze nei mondi 
virtuali è evidente come la percezione, il processo cognitivo (versus processo meramente 
ottico) si accompagna all’azione e come, azione, percezione e conoscenza siano un tutt’uno 
nell’esperienza. i sistemi di vr sono costruiti per il nostro modo costitutivo e globale di 
percepire fondato sul corpo e l’azione piuttosto che su singoli sensi. per questo conside-
riamo i sistemi immersivi di vr una ‘tecnologia cognitiva’ imperniata ‘sull’interattività e 
sull’impiego di capacità sensomotorie e cinestetiche’, e strettamente legata alle ‘possibilità 
cognitive del corpo’ (versus una tecnologia della rappresentazione)»: p. l. Cappucci, 
Tecnologie del vivente, in Futuri Immaginari . Le parole chiave dei new media, a c. di m. 
morcellini, m. sorice, logica University press, roma 1998, p. 37.
45  F J. varela et al., La via di mezzo della conoscenza . Le scienze cognitive alla prova 
dell’esperienza, Feltrinelli, milano 1992, p. 68.
46  il termine ‘enattivo/a’ è un neologismo derivante dall’inglese to enact che significa 
‘produrre, generare’.
47  Francisco varela e Humberto maturana, cileni, sono laureati in medicina e 
specializzati in biologia. varela era direttore di ricerca dell’istituto di neuroscienze del 
Centro nazionale per la ricerca scientifica di parigi. maturana insegna all’Università 
di santiago del Cile.
48  le scienze Cognitive sono una federazione di discipline assai diverse, ognuna 
delle quali ha dato un contributo allo studio della cognizione e della conoscenza. nel 
vasto campo delle scienze Cognitive rientrano le neuroscienze, la psicologia cognitiva, 
l’intelligenza artificiale, la linguistica, in parte l’antropologia, la filosofia (l’epistemologia 
e la filosofia della mente).
49  F. J. varela, Il reincanto del concreto, in AA. vv., Il corpo tecnologico . L’influenza 
delle nuove tecnologie sul corpo e sulle sue facoltà, a c. di p. l. Cappucci, Baskerville, 
Bologna 1994, p. 150.
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È il modo in cui il percettore è incorporato – il modo in cui il sistema 
nervoso connette superfici sensoriali e motorie – piuttosto che qualche mondo 
preesistente, che determina come il percettore può agire ed essere modulato 
dagli eventi ambientali. […] la conoscenza è una azione efficace in un dominio 
d’esistenza, è esperienza, coinvolgimento profondo. la conoscenza è azione 
incarnata, operatività inseparabile dal corpo fisico dell’individuo, dalla sua 
costituzione biologica e storia personale vissuta.50
il fatto che la percezione si accompagni all’azione attraverso il corpo 
comporta che la pertinenza del mondo sia subordinata allo stato presente 
della struttura del soggetto che percepisce, agisce, conosce: mondo e 
soggetto sono co-determinati, si definiscono ed emergono nell’azione.
Qualsiasi cosa si definisca ‘oggetto’, qualsiasi cosa esista al mondo (sedie e 
tavoli, persone e volti – anche virtuali) dipende interamente da questa costante 
interazione sensomotoria. non si può semplicemente considerare un oggetto 
come qualcosa che esiste in modo indipendente ‘là fuori’. l’oggetto prende 
forma in conseguenza della vostra attività e quindi, in realtà, voi e l’oggetto 
prendete forma insieme. […] l’esperienza nei mondi virtuali è resa possibile da 
una condizione fondamentale: nel passaggio dal mondo reale al mondo virtuale, 
la nostra struttura biologica non cambia, ma viene solo amplificata e connessa 
mediante interfacce tecnologiche al mondo virtuale. inoltre, il fatto che il mondo 
virtuale è meno a disposizione, più nascosto del mondo reale, a tal punto da essere 
accessibile solo indossando delle interfacce ingombranti come gli headmounted 
display o i dataglove, ci costringe a ridivenire coscienti del nostro corpo e delle 
nostre modalità cognitive. 51 
nella realtà virtuale esiste una circolarità molto più evidente rispetto 
al mondo reale tra la percezione ed azione del soggetto e l’attivazione della 
‘esistenza per me’ della realtà virtuale, ovvero la produzione o enazione 
della realtà stessa.
nella concreta prassi del vivere, la nostra struttura biologica, il modo 
in cui siamo costitutivamente incorporati, non ci consente di distinguere 
tra percezione, illusione e allucinazione: anche nell’esperienza dei mondi 
virtuali il nostro modo costitutivo di percepire non ci permette di operare 
tale distinzione e così facendo coloriamo l’esperienza con lo stesso coinvol-
gimento emotivo che ci accompagna nella vita ordinaria. solo a posteriori, 
descriviamo i mondi virtuali come frutto di ‘illusioni percettive’ e siamo 
50  ivi, p. 151.
51  F. J. varela, Quattro linee guida per il futuro della conoscenza, in AA. vv., 
Argonauti nella Noosfera . Mente e cuore verso nuovi spazi di comunicazione, Atti della 
xxv ed. delle giornate internazionali di studio, Centro ricerche pio manzù, vol. 2, n. 
118/dicembre 1999, p. 66.
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comunemente portati ad affermare che non abbiamo percepito o esperito 
nulla, dal momento che all’evidenza sensoriale, prodotto della simulazione, 
non corrisponde alcuna realtà esterna oggettiva. Ci troviamo allora di fronte 
ad ‘effetti di realtà’, ad un semplice errore o inganno dei sensi.
Come sostiene Humberto maturana, «la distinzione tra percezione 
ed illusione è fatta a posteriori svalutando una esperienza in relazione 
ad un’altra che è accettata come valida».52 in altre parole, sminuiamo la 
realtà generata dai sistemi di vr in termini di realtà virtuale, considerando 
l’esperienza quotidiana nella realtà reale come termine di convalidazio-
ne. ma, contrariamente alle nostre comuni attribuzioni di senso, nella 
concreta prassi del vivere viviamo le esperienze offerteci dai sistemi di 
vr come ugualmente reali, quindi indistinguibili da quelle ordinarie. se 
così non fosse non parleremmo in termini di realtà. 
Ci può essere una realtà del virtuale che è la condizione psicofisica di chi 
è momentaneamente immerso in uno spazio quale non è solitamente percepito 
dai suoi sensi, così come ci può essere una virtualità del reale che può essere 
intesa quando, facendo esperienza della cosiddetta realtà virtuale, si apprende 
che il nostro corpo non è un oggetto che si muove in uno spazio definito una 
volta per sempre ma genera esso stesso la percezione dello spazio in base alla 
sua ‘storia interna’.53
se «non esiste mondo se non quello che sperimentiamo attraverso 
i processi che ci sono dati e che fanno di noi ciò che siamo»,54 i mondi 
virtuali esistono in quanto percepiti, agiti ed enagiti. inoltre, le percezioni 
del virtuale sono delle percezioni costitutive (versus illusioni percettive). 
non si tratta di illusione ma di essere fatti in un certo modo e conoscere 
e percepire in tale modo. dietro la possibilità di illusioni ottiche, inganni 
dei sensi, oggetti impossibili o ambigui, distorsioni e paradossi percettivi, 
mondi virtuali e, in generale, dietro la nostra capacità percettiva e cogni-
tiva, c’è unicamente il nostro modo costitutivo di percepire. È proprio 
per questo che una volta ‘scoperto il trucco’ si continua a percepire allo 
stesso modo.
Quando commerciamo con i mondi virtuali, ridiveniamo coscienti 
della nostra condizione di esseri determinati da una struttura biologica, 
52  H. m. maturana, Metadesign, «istituto de terapia Cognitiva de santiago de 
Chile», part 2, p. 3, <http:www.inteco.cl/biology/articulos/metadesign.htlm> (trad. it. 
di chi scrive).
53  l. de Carli, Il senso della possibilità, in AA.vv., La Realtà del Virtuale, a c. di J. 
Jacobelli, laterza, Bari 1998, pp. 49-50.
54  F. J. varela, il circolo creativo: abbozzo di una storia naturale della circolarità, in 
AA. vv., La realtà inventata . Contributi al costruttivismo, a c. di p. Watzlawick, Feltrinelli, 
milano 1988, p. 269.
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poiché è solo la struttura umana a rendere possibile l’enazione di una 
realtà virtuale ed a convalidarne l’esperienza. i cosiddetti ‘effetti di realtà’ 
non sono altro che il prodotto del coinvolgimento della nostra struttura 
sensomotoria, del nostro corpo, delle nostre azioni e percezioni. se mondo 
virtuale e mondo reale hanno qualcosa in comune, questo è il comune 
marchio enattivo: la struttura umana.
la vr costituisce un’ottima esperienza per coloro che vogliono 
abbandonare il realismo metafisico ed abbracciare una epistemologia 
costruttivista. essa sembra indicare, infatti, l’inesistenza di un mondo 
dato, oggettivo, indipendente dall’esperienza e dal vissuto del soggetto 
che conosce, percepisce e agisce, quindi indipendente, in ultima analisi, 
dalla vita intesa come processo cognitivo.
È la nostra corporeità che ci permette di metterci in relazione, di 
commerciare con mondi diversi. la vr infine, non ci libera dalla respon-
sabilità di enagire mondi determinati dalla nostra struttura biologica, anzi 
rende tale responsabilità ineludibile.
7. Carattere costitutivo dell’esperire virtuale
l’esperienza in ambiente virtuale non si riduce, dunque, ad uno 
«schermo in cui sfilano immagini animate a due dimensioni, la cui ani-
mazione è illusione di continuità e movimento, le quali propongono allo 
sguardo un simulacro della percezione di realtà, e soprattutto lo sguardo 
non è sdoppiato nello sguardo altro della macchina da presa».55 
il fruitore di un ambiente virtuale sente e agisce in un ambiente sensi-
bilmente complesso che non è simulacrale, non è immagine di, in quanto 
i corpi virtuali «rinviano letteralmente al loro non essere, ad algoritmi, a 
scritture: sono insomma corpi, con una loro genesi non-biologica rico-
struibile, e non riproduzioni mimetiche che si svolgono all’infinito».56
Cosa accade se l’ente percepito, incontrato come intenzione percettiva, 
non è propriamente esterno, oltre a non essere nella coscienza non è nel mondo, 
ma è esterno-interno, è esso stesso immagine, ma non immagine come immagi-
ne-cosa del mondo (un dipinto, una fotografia, un’immagine cinematografica, 
un’immagine digitale come quella televisiva), bensì corpo-immagine che si 
costituisce nell’interazione?57
la configurazione delle cose materiali, in quanto cose sensibili, 
sensibilmente di fronte a me, dipende anche dalla mia configurazione, 
55  r. diodato, Estetica del virtuale, cit., p.176.
56  Ibidem.
57  r. diodato, Estetica del virtuale, cit., p. 108.
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dalla configurazione del soggetto esperiente, in riferimento al mio corpo 
proprio e alla sua sensorialità normale, ovvero alla sua sensorialità colta 
in circostanze fenomeniche non alterate.
il soggetto isolato appare, a quel punto, un’utile astrazione metodologica 
che, tuttavia, nel momento in cui ‘gira intorno’ alle cose, afferrandone variazioni 
e circostanze apprensionali, deve presentarsi in quanto corpo. e il corpo non è 
una realtà astratta bensì esteticità in movimento, corpo tra altri corpi, comuni-
cazione ed espressione intersoggettiva.58
il corpo è il mezzo di qualsiasi percezione, è l’organo della percezione; 
è un organo di senso liberamente mobile, sistema cinestetico intorno al 
quale si organizzano le successive apprensioni. l’importanza della senso-
rialità è nuovamente confermata dal sentimento di totale immersività che 
lo spettacolo virtuale ci offre e dal quale esso non può prescindere, pena 
lo svuotamento di significato dell’impresa virtuale stessa. la riproduzione 
dei movimenti cinestetici, sensoriali, deambulatori del fruitore virtuale si 
rivela uno dei presupposti fondamentali per la creazione di un modello 
verisimile di realtà. l’avatar, alter ego virtuale, non sembra essere altro 
che l’esemplificazione di quella «polarità, estetica, spazio-temporale e 
psico-fisica intorno alla quale necessariamente si organizzano i modi di 
essere dell’esperienza del mio mondo circostante, del suo ambiente».59
la sensazione di immersione nel mondo virtuale è prodotta dal 
coinvolgimento multisensoriale e patemico, e dall’inclusione del nostro 
punto di vista all’interno dello spazio generato dal computer. È attraverso 
il corpo che si conosce il mondo virtuale e, ad un livello sottostante, si ma-
nipolano modelli e informazioni. nella vr tocchiamo con mano il mondo; 
questo aspetto vitale, corporeo, emotivo della cognizione ci permette, 
mediante il linguaggio, di interpretare l’esperienza dei mondi sintetici 
in termini di presenza ed azione in un mondo anziché come semplice 
esperienza visiva. nelle esperienze di vr è evidente come la percezione, 
processo cognitivo (vs processo ottico), si accompagni all’azione e come, 
nell’esperienza, azione, percezione e conoscenza siano un tutto unico. i 
sistemi di vr sono costruiti per il nostro modo costitutivo e globale di 
percepire fondato sul corpo e l’azione piuttosto che sui singoli sensi. per 
58  v. Costa, e. Franzini, p. spinicci, La fenomenologia, einaudi, torino 2002, p. 
185.
59  v. Costa, e. Franzini, p. spinicci, La fenomenologia, cit., p. 192. il concetto di 
corpo vivo che emerge dall’analisi costitutiva husserliana – Leib – è un buon modello, 
a partire dal quale è anche possibile pensare di ricostruire una realtà fittizia, ma che, 
necessariamente, deve passare al vaglio del sistema cinestetico-sensoriale del soggetto 
che, «in quanto sistema dell’io posso, di liberi movimenti, è un sistema della spontaneità» 
(ibidem).
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questo consideriamo i sistemi immersivi di vr una tecnologia cognitiva 
(vs tecnologia della rappresentazione) imperniata sull’interattività e sul-
l’impiego di capacità sensomotorie e cinestetiche e strettamente legata 
alle possibilità cognitive del corpo:
la cognizione dipende dai tipi di esperienza che derivano dall’avere un 
corpo con varie capacità sensomotorie […] inquadrate in un più ampio contesto 
biologico e culturale. […] È il modo in cui il percettore è incorporato – il modo 
in cui il sistema nervoso connette superfici sensoriali e motorie – piuttosto che 
qualche mondo preesistente, che determina come il percettore può agire ed 
essere modulato dagli eventi ambientali.60 
Qualsiasi cosa si definisca ‘oggetto’, qualsiasi cosa esista al mondo 
(sedie e tavoli, persone e volti – anche virtuali) dipende interamente da 
questa costante interazione sensomotoria. non si può semplicemente 
considerare un oggetto come qualcosa che esiste in modo indipendente 
‘là fuori’. l’oggetto prende forma in conseguenza della vostra attività e 
quindi, in realtà, voi e l’oggetto prendete forma insieme.61 
60  F. J. varela, Il reincanto del concreto, cit., p.151.
61  F. J. varela, Quattro linee guida per il futuro della conoscenza, cit., p. 66.
